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Siswa kesulitan dalam memahami materi pelajaran terutama dalam bidang 
Ilmu Pengetahuan Alam karena dihadapkan dengan bahasa-bahasa latin, rumus-
rumus hitungan serta istilah-istilah yang sulit untuk dipahami. Sehingga perlu 
dibuat sebuah sistem yang dapat memberi kemudahan dalam mempelajari ilmu 
pengetahuan alam berupa kamus ilmu pengetahuan alam berbasis android pada 
Lembaga Bimbingan Belajar Newton Institute Merauke. 
Terdapat beberapa tahapan dalam pembuatan aplikasi ini yaitu tahap 
pengumpulan data dilakukan dengan wawancara dan studi pustaka, analisa dan 
perancangan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML), dan 
pembuatan aplikasi menggunakan Android studio dengan java sebagai bahasa 
pemrogramannya pada sisi user dan bahasa pemrograman PHP dan MySQL 
sebagai manajemen basisdatanya pada sisi admin. Pengujian aplikasi 
menggunakan metode pengujian blackbox, pengujian kepuasan pengguna 
menggunakan metode perhitungan American Customer Satisfaction Index (ACSI). 
Pengujian dilakukan dengan mendaftarkan 1000 istilah  ke dalam basis 
data MySQL. Hasil pengujian aplikasi menunjukkan aplikasi kamus Ilmu 
Pengetahuan Alam dapat berfungsi dengan baik. Serta hasil pengujian kepuasan 
pelanggan menggunakan metode ACSI diperoleh hasil sebesar 72,33 menyatakan 
bahwa pengguna cukup puas dengan aplikasi kamus ilmu pengetahuan alam. 
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PENDAHULUAN 
1. Latar belakang 
Dunia pendidikan dan ilmu 
pengetahuan saat ini semakin 
berkembang dengan sangat pesat. 
Implementasi ilmu pengetahuan 
khususnya ilmu pengetahuan alam 
dalam kehidupan sehari-haripun 
semakin beragam.  
Lembaga bimbingan Newton 
Institute memiliki misi meningkatkan 







kualitas siswa yang mampu berdaya 
saing tinggi secara global, 
memberikan pendidikan dan 
keterampilan pengoperasian 
komputer yang dibutuhkan oleh 
dunia usaha dan melayani 
pendidikan dan keterampilan kepada 
masyarakat dibidang teknologi 
informasi. Untuk membentuk siswa 
yang berprestasi sangat diperlukan 
strategi yang baik dalam 
pembelajaran. Berdasarkan hasil 
pengamatan, masih banyak terdapat 
siswa yang merasa kesulitan dalam 
memahami materi pelajaran terutama 
dalam bidang Ilmu Pengetahuan 
Alam yang akhirnya dapat 
berdampak pada prestasi belajarnya. 
Sebagian siswa menggap 
mempelajari ilmu pengetahuan alam 
sebagai hal yang membosankan dan 
sulit, karena dihadapkan dengan 
bahasa-bahasa latin, rumus-rumus 
hitungan serta istilah-istilah yang 
sulit untuk dipahami.  
2. Rumusan Masalah 
Berdasarkan uraian pada latar 
belakang tersebut, dapat dirumuskan 
beberapa permasalahan yaitu 
Bagaimana membuat sebuah aplikasi 
yang dapat membantu proses belajar 
siswa Newton Institute agar menjadi 
lebih mudah serta menarik dalam 
mempelajari Ilmu Pengetahuan 
Alam? 
3. Tujuan Dan Manfaat Penelitian 
- Tujuan Penelitian 
Berdasarkan pada perumusan 
masalah tersebut, tujuan yang ingin 
dicapai yaitu membuat sebuah 
aplikasi yang dapat membantu proses 
belajar siswa Newton Institute 
menjadi lebih mudah serta menarik  
- Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat yang ingin 
dicapai dari penelitian adalah sebagai 
berikut: 
1. Aplikasi yang dikembangkan 
nantinya diharapkan dapat 
lebih mempermudah siswa 
maupun guru dalam 
melaksanakan pembelajaran 
ilmu pengetahuan alam. 
2. Mempermudah pengguna 
dalam memahami serta 
mempelajari ilmu 
pengetahuan alam. 












a. Batasan Masalah 
Agar ruang lingkup proyek sesuai 
dengan tujuan dan tidak 
menyimpang, maka dibutuhkan 
beberapa batasan masalah, adapun 
batasan masalah yang akan dibahas 
adalah sebagai berikut : 
1. Aplikasi ini hanya kompatibel 
dengan ponsel yang berbasis 
android dengan versi 4.0.2.  dan 
selebihnya. 
2. Aplikasi berjalan dalam kondisi 
online. 
3. Aplikasi ini hanya berisikan 
istilah-istilah serta rumus-rumus 
yang terdapat dalam pelajaran 
ilmu pengetahuan alam yaitu 
fisika, kimia dan biologi secara 
umum. 
4. Aplikasi yang dibuat ditampilkan 
dalam bahasa Indonesia. 
b. Metode Penelitian 
1. Pengumpulan Data :  
yaitu bagaimana cara 
mendapatkan data-data yang 
sesuai dengan objek penelitian. 
Dalam pengumpulan data ini, 
metode yang digunakan adalah 





pengumpulan data dengan mengadakan 
studi penelaahan terhadap buku, literatur, 
catatan serta referensi yang mendukung 
penelitian ini. 
2. Desain Sistem : 
 Mendesain sistem dari apliasi yang akan 
dibuat menggunakan UML (Unified 
Modeling Language). UML adalah bahasa 
grafis untuk mendokumentasikan, 
menspesifikasikan, dan membangun 
sistem perangkat lunak. 
3. Pembuatan Aplikasi : 
 Pembuatan sistem dilakukan 
dengan membuat aplikasi Kamus Ilmu 
Pengetahuan Alam berbasis android 
sesuai dengan analisis dan perancangan 
sistem yang telah dibuat. Dalam 
pembuatan sistem tersebut menggunakan 
bahasa pemrograman java sebagai 
manajemen basis datanya.  
4. Pengujian Aplikasi : 
Pengujian sistem dilakukan sebagai 
evaluasi aplikasi kamus. Pengujian sistem 
dilakukan menggunakan metode blackbox 
yaitu menguji software tanpa melihat 
proses untuk mendapatkan output. Yang 














1. Android Studio 
Android Studio merupakan IDE 
untuk android yang diperkenalkan 
Mei 2013 di acara Google I/O 
developers, dan dimaksudkan 
sebagai alternatif dari Eclipse. 
Android Studio didasarkan pada Java 
IDE yang disebut IntelliJ. semua 
produk IntelliJ berbagi IDE shell 
yang sama, yang akan kita lihat 
setelah membuka Android Studio. 
Android Studio ini dikemas dengan 
shortcut untuk keyboard yang baik 
sehingga dapat digunakan dengan 
lebih produktif daripada Android 
development sebelumnya, kecuali 
untuk IntelliJ yang merupakan dasar 
Android Studio (Achmad Zen, 
2013)[1] 
2. Java  
Java adalah sebuah teknologi dimana 
pada teknologi tersebut mencakup 
java sebagai bahasa pemrograman 
yang memiliki sintaks dan aturan 
pemrograman tersendiri, juga 
mencakup java sebagai platform 
dimana teknologi ini memiliki 
virtual machine dan library yang 
diperlukan untuk menulis dan 
menjalankan program yang ditulis 
dengan bahasa pemrograman java 
(Rickyanto, 2003 dalam fadlullah 
2012)[2]  
3. PHP 
PHP merupakan singkatan dari 
Hipertext Preprocessor yang 
berjalan disisi server (server side 
scripting). Kelebihan PHP 
diantaranya, dapat berjalan pada 
semua jenis sistem operasi, dapat 
mengolah data dengan tipe apapun, 
membuat halaman web lebih 
dinamis, menerima dan menciptakan 
cookies, dan lain-lain. Selain itu, 
skrip PHP tidak akan terlihat disisi 
browser, karena dokumen yang 
berformat php dikembalikan web 
sever dalam format HTML. 
(Setyawan A.P, 2013)[4] 
 
4. UML (Unified Modeling 
Language) 
UML merupakan bahasa visual 
untuk pemodelan dan komunikasi 
mengenai sebuah system dengan 
menggunakan diagram dan teks-teks 
pendukung. (M. shalahuddin, Rosa 
A.S. Rekayasa Perangkat Lunak 
Terstruktur Dan Berorientasi Objek. 
Bandung. Informatika)[2] 







a. Use Case Diagram 
Use Case atau diagram use 
case merupakan pemodelan untuk 
kelakuan (behavior) sistem informasi 
yang akan dibuat. informasi dan 
siapa saja yang berhak menggunakan 
fungsi-fungsi itu. 
b. Diagram Aktivitas 
Diagram aktivitas 
menggambarkan aliran kerja atau 
aktivitas dari sebuah sistem atau proses 
bisnis atau menu yang ada pada 
perangkat lunak.  
 
5. Metode ACSI 
ACSI (American Customer 
Satisfaction Index) adalah salah satu 
pengukur tingkat kepuasan 
konsumen yang populer 
dikembangkan oleh lembaga 
American Society for Quality, 
University of Michingan, ForeSee 
Result dan Cloos Fornell 
International.  
Perhitungan ACSI adalah dengan 
menggunakan skala jawaban dimulai 
dari 1 hingga 10.  
Rumus perhitungan ACSI: 
 
ACSI = RATA-RATA TOTAL X 
10 
 
Dengan nilai RATA-RATA TOTAL 
didapat dari jumlah rata-rata jawaban 
keselurhan responden dibagi jumlah 
responden.  
10 adalah skala yang digunakan 
untuk jawaban kuesioner yaitu 1 
sampai 10. 
(Singgih Santoso, 2005.)[3] 
 
ANALISIS DAN DESAIN 
SISTEM 
1. Analisis Masalah 
Analisis masalah merupakan langkah 
yang ditempuh untuk mengetahui 
permasalahan yang ada. Adapun 
beberapa permasalahan tersebut 
adalah sebagai berikut : 
a. Adanya ketergantungan manusia 
terhadap teknologi. 
b. Pembelajaran ilmu pengetahuan 
alam yang masih dianggap sulit 
serta membosankan. 
c. Metode pembelajaran yang 
kurang menarik sehingga 
membuat siswa kesulitan dalam 
memahami dan mempelajari 
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). 
Kamus dalam bentuk buku 
memiliki kekurangan karena sifat 
dari kertas yang mudah sobek 







serta kurang efektif karena terlalu 
lama dalam mencari kata. 
 
2. Perancangan Sistem 
User menjalankan aplikasi  
a. Sistem menampilkan menu 
loading aplikasi 
b. Sistem menampilkan menu 
pencarian. Pada menu pencarian 
terdapat menu kategori.  
c. User memilih kategori dari 
istilah yang ingin dicari 
d. User menginputkan kata yang 
ingin dicari pada form pencarian. 
Kemudian klik tombol cari. 
e. Hasil dari penerjemahan kata 
akan tampil pada form output. 
 
3. Use case diagram 
 
Use Case atau diagram use 
case merupakan pemodelan untuk 
kelakuan (behavior) system 
informasi yang akan dibuat. Use 
Case mendeskripsikan sebuah 
interaksi antara satu atau lebih actor 
dengan sistem informasi yang akan 
dibuat 
 
Gambar 3.1. use case diagram 
4. Aktivitas Diagram Diagram aktivitas menggambarkan 
aliran kerja atau aktivitas dari sebuah 







sistem yang ada pada perangkat 
lunak. 
Pada diagram aktivitas berikut 
terdapat dua actor yang berinteraksi 




Gambar 3.2. Aktivitas Diagram 
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Cara Kerja Aplikasi 
Secara garis besar aplikasi kamus 
Ilmu Pengetahuan Alam ini terdiri 
dari dua sisi yaitu sisi client(user) 
dan sisi server (admin).  Sisi client 
(user) yaitu aplikasi yang berjalan 
pada smartphone Android 
menggunakan Android SDK, yaitu 







framework untuk membuat aplikasi 
mobile dengan bahasa pemrograman 
Java Mobile dan sisi server (admin) 
aplikasi berbasis web menggunakan 
bahasa pemrograman PHP dan 
database MySQL. Untuk 
menghubungkan antara server dan 
client dibutuhkan jaringan internet. 
User sebagai pengguna Android 
terkoneksi Base Station. Pada bagian 
server juga harus terkoneksi dengan 
internet, sehingga aplikasi yang telah 
dirancang dapat berjalan dengan 
baik. 
3. Tampilan awal program 
Ketika aplikasi kamus ilmu 
pengetahuan alam ini dijalankan 
maka akan muncul tampilan menu 
loading aplikasi seperti berikut. 
Tampilan awal program telah 
berhasil dijalankan. 
 
Gambar 4.1. tampilan awal program 
2. Tampilan menu kategori 
Setelah proses loading maka 
program akan menampilkan halaman 
kategori. Sebelum proses pencarian, 
user dapat memilih kategori kamus 
sesuai istilah yang ingin dicari. Menu 
kategori telah berhasil dijalankan. 









Gambar 4.2. tampilan menu kategori 
4. Menu pencarian  
Menu pencarian berisi form 
untuk menginput kata yang ingin 
dicari, menu kategori kamus dan 
tombol pencarian. Menu pencarian 
telah berhasil dijalankan. 
 
 
Gambar 4.3. menu pencarian 
5. Hasil pencarian 
Form hasil pencarian menampilkan 
istilah-istilah yang mengandung kata 
kunci yang diinputkan pada form 
input kata. Form hasil pencarian 
berhasil ditampilkan. 









Gambar 4.4. Hasil Pencarian Istilah 
6. Output Pencarian 
Form output pencarian 
menampilkan devinisi dari istilah 
hasil pencarian secara detail. Form 




Gambar 4.5. Output Pencarian 
  







7. Database kamus 
Database kamus merupakan 
tempat daftar istilah-istilah disimpan 
agar dapat ditampilkan ketika user 
menggunakan aplikasi. Database 
kamus IPA berhasil dijalankan
. 
 
Gambar 4.6. Database Kamus 
 
8. Pengujian ACSI (American 
      Customer Satisfaction Index)  
 
Pengujian ini dilakukan 
kepada 18 (delapan belas) responden, 
yaitu enam responden Guru, enam 
responden siswa Sekolah Menengah 
Atas, dan 6 responden siswa Sekolah 
Menengah Pertama. Hal-hal yang di 
uji mengenai: 
a. Seberapa pentingkah aplikasi 
kamus Ilmu Pengetahuan Alam 
ini dalam membantu proses 
belajar Anda? 
b. Apakah hasil yang ditampilkan 
oleh aplikasi kamus Ilmu 
Pengetahuan Alam ini sesuai 
dengan kebutuhan Anda? 
c. Seberapa jauh Anda puas 
dengan kinerja keseluruhan 
aplikasi kamus Ilmu 
Pengetahuan Alam ini? 
d. Dengan mempertimbangan 
semua harapan yang ada pada 
Anda terhadap kinerja sebuah 
aplikasi kamus, bagaimana 
Anda membandingkan kinerja 
aplikasi kamus Ilmu 







Pengetahuan Alam dengan 
harapan Anda? 
e. Seberapa dekat kinerja aplikasi 
kamus Ilmu Pengetahuan Alam 
terhadap Aplikasi kamus yang 
ideal? 
Setelah melakukan 
pengujian aplikasi kepada 
beberapa siswa dan guru pada 
Lembaga Bimbingan Belajar 
Newton Institute Merauke, maka 
diperoleh hasil sebagai berikut: 
Table 4.4. Tabel Perhitungan ACSI 
No Nama Responden Status P-1 P-2 P-3 P-4 P-5 Rata-
rata 
1 Suharno  Guru  9 9 7 8 6 7,6 
2 Hartono  Guru  8 7 7 9 7 7,6 
3 Dwi Riyono guru 9 9 8 7 8 8,2 
4 Ika puji fitriyani guru 7 7 8 8 7 7,4 
5 Yuni Sugiati Guru 9 7 7 6 5 6,8 
6 Mut Indayah Guru 7 8 6 8 7 7,2 
7 Annisa Rina P. Siswa SMA 4 5 7 5 5 5,2 
8 Cahaya A. Siswa SMA 9 7 10 7 6 7,8 
9 Alifia Puspita  Siswa SMA 6 7 8 9 9 7,8 
10 F. Tegar  Siswa SMA 6 8 6 8 9 7,4 
11 Dyah A. Kinanti Siswa SMA 8 7 8 6 7 7,2 
12 Distin Findy I. Siswa SMA 8 9 6 7 7 7,4 
13 Dicky Arfan S. Siswa SMP 7 6 9 6 6 6,8 
14 Tiara N. Siswa SMP 9 5 6 7 7 6,8 
15 M. Irfan Effendy Siswa SMP 8 5 6 5 4 5,6 
16 Khory Pujianto Siswa SMP 9 8 9 7 8 8,2 
17 M. Faisal H. Siswa SMP 8 7 6 8 7 7,2 
18 M. Cahya Pratiwi Siswa SMP 10 9 7 7 6 7,8 
Rara-rata total 72,3 
ACSI (American Customer Satisfaction Index 72,33 
 







Dari hasil pengujian 
kepuasan pengguna menggunakan 
data responden siswa dan guru 
lembaga bimbingan belajar newton 
institute menggunakan metode ACSI 
(American Satisfaction Index),  
Dari nilai rata-rata masing-
masing responden dihitung jumlah 
rata-rata totalnya diperoleh hasil 
sebesar 7,23. Kemudian barulah 
dihitung nilai ACSInya dengan cara 
mengalikan nilai rata-rata total 
dengan jumlah sekala yang 
digunakan yaitu 10, sehingga 
diperoleh nilai ACSI (American 
Satisfaction Index) adalah 72,33. 
Dari skala minimal 10 sampai 
maksimal 100, angka 72,33 bisa 
dianggap cukup baik. Dengan 
demikian bisa dikatakan aplikasi 
kamus ilmu pengetahuan alam 
berbasis android mempunyai 




Berdasarkan hasil pengujian 
yang dilakukan terhadap sistem 
menggunakan metode pengujian 
blackbox, diperoleh hasi bahwa 
sistem telah memenuhi 
fungsionalitasnya dengan baik. 
Berdasarkan hasil pengujian 
sistem yang dilakukan dengan 
menggunakan data siswa Sekolah 
Menegah Pertama sejumlah 6 siswa, 
Sekolah Menegah Atas 6 siswa serta 
Guru 6 orang guru, tahun ajaran 
2015/2016 pada Bimbingan Belajar 
Newton Institute Merauke, dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi yang 
telah dibuat dapat membantu serta 
memberikan kontribusi dalam proses 
belajar siswa dengan tingkat 
kepuasan sebesar 72,33 yang 
dihitung menggunakan metode ACSI 
(American Customer Satisfaction 
Index).  
Aplikasi kamus ilmu 
pengetahuan alam ini memiliki 
fasilitas update database yang 
dilakukan oleh admin dengan acuan 
pada statistik pencarian istilah yang 
dilakukan oleh user. 
b. Saran  
Saran yang dianjurkan untuk 
pengembangan aplikasi kedepannya 
adalah sebagai berikut: 
1. Untuk pengembangan selanjutnya, 
aplikasi ini bisa disempurnakan 
dengan memperbanyak kosakata 







serta penjelasan yang lebih rinci. 
Dapat pula menyertakan gambar-
gambar yang berhubungan dengan 
kosakata tersebut, beserta contoh-
contoh soal. 
2. Dalam proses untuk 
mendapatkannya, aplikasi ini dapat 
diunggah ke Play Store dari 
Android. 
3. Untuk memberikan kepuasan 
kepada user (pengguna), dapat 
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